ผลการใช้สื่อการเรียนรู้ออนไลน์เพื่อพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรายวิชาวิทยาการคำนวณของนักเรียนระดับประถมศึกษาสำหรับโรงเรียนขนาดเล็กสังกัดกรุงเทพมหานคร THE EFFECT OF ONLINE LEARNING MEDIA FOR DEVELOPING LEARNING ACHIEVEMENT OF STUDENTS IN COMPUTING SCIENCE F by วชิระวินท์, เอมมิกา & จันทร์เสม, สินชัย
70  |  วารสารวิจยัทางการศกึษา ปีที่ 15 ฉบบัท่ี 1 มกราคม – มิถนุายน 2563   
 
ผลการใช้สื่อการเรียนรู้ออนไลนเ์พือ่พัฒนาผลสัมฤทธิท์างการเรียนรายวิชาวิทยาการ
ค านวณของนักเรียนระดับประถมศึกษาส าหรับโรงเรียนขนาดเล็กสังกัดกรุงเทพมหานคร 
THE EFFECT OF ONLINE LEARNING MEDIA FOR DEVELOPING LEARNING 
ACHIEVEMENT OF STUDENTS IN COMPUTING SCIENCE FOR  
ELEMENTARY SCHOOL LEVEL IN SMALL SCHOOLS, BANGKOK 
 
ผู้วิจัย  เอมมิกา วชิระวินท์1                      Amika Wachirawin1 
Corresponding author, e-mail: amikawin@gmail.com      








 การวิจยันีม้ีวตัถปุระสงคเ์พื่อ 1) เพื่อศกึษาสภาพปัญหาและความตอ้งการสื่อการเรียนรูอ้อนไลนร์ายวิชาวิทยาการ
ค านวณของครูและผูบ้ริหารในโรงเรียนขนาดเล็กสงักัดกรุงเทพมหานคร และ 2) พัฒนาสื่อการเรียนรูอ้อนไลนร์ายวิชา
วิทยาการค านวณเพ่ือพฒันาผลสมัฤทธ์ิทางการเรยีนของนกัเรยีน กลุม่เป้าหมาย ไดแ้ก่ 1) ครูและผูบ้ริหาร จ านวน 132 คน   
2) ผูเ้ช่ียวชาญ จ านวน 3 คน และ 3) นักเรียน จ านวน 14 คน เครื่องมือที่ใช้ไดแ้ก่1)แบบส ารวจสภาพปัญหาและความ
ตอ้งการสื่อการเรียนรูอ้อนไลน์รายวิชาวิทยาการค านวณ  2) แบบประเมินส าหรบัผู้เช่ียวชาญ และ 3) แบบทดสอบวัด
ผลสมัฤทธ์ิทางการเรยีน 
 ผลการวิจัยพบว่าปัญหาและอุปสรรคในการสอนรายวิชาวิทยาการค านวณอยู่ในระดับปานกลาง (?̅?=3.43, 
SD=1.07) และความตอ้งการสารสนเทศเพื่อสอนวิทยาการค านวณอยู่ในระดบัมาก (?̅?= 3.97, SD= 1.01) สื่อการเรียนรู ้
ออนไลนป์ระกอบดว้ย 1) สื่อการเรียนรูส้  าหรบันกัเรยีนไดแ้ก่ เว็บไซต ์วิดีโอ มลัติมีเดียปฏิสมัพนัธ ์คู่มือออนไลน ์แบบฝึกหดั
และแบบทดสอบ และ 2) มมุคณุครูมีแผนการจดัการเรยีนรู ้ใบงาน และชุด Coding ส าหรบัครู ผลประเมินคณุภาพสื่อโดย
ผู้เช่ียวชาญพบว่ามีความสอดคลอ้งในด้านเนือ้หาและเทคโนโลยี ( IOC=0.98) สื่อและแผนการจัดการเรียนรูม้ีความ
เหมาะสมในระดับมากที่สุด (?̅?= 4.81, SD=0.27) ผลการเปรียบเทียบคะแนนของนักเรียนก่อนและหลงัการเรียนพบว่า
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียน (?̅?= 14.50, SD=1.95) สูงขึน้กว่าก่อนเรียน (?̅?= 8.00, SD=2.04) 5.50 คะแนน          
โดยคะแนนหลงัเรยีนแตกตา่งกบัคะแนนก่อนเรยีนอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .01 
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 The purposes of this study were 1)  to study the problems and the needs of online learning media for 
computing science of teachers in small schools under the Bangkok Metropolis, and 2)  to develop an online 
learning media in computing science for developing learning achievement of students. The participants of the 
study were 1)  132 teachers and administrators, 2)  3 experts, and 3)  14 students. The tools used were 1)  the 
questionnaire, 2) the assessment form for experts, and 4) the learning achievement test. 
 The results of the research revealed that problems were at a moderate level (?̅?=3.43, SD=1.07) and 
needs of online learning media in computing science were at a high level (?̅?=  3.67, SD =  1.12) . The online 
learning media developed consists of 2 parts namely1)  media for students consisting of websites, video, 
multimedia, interactive media, online manual, exercises and quizzes, and 2) the teacher corner included: lesson 
plans, work sheets, knowledge sheets, and coding sets for teachers. In evaluating the online learning media of 
experts showed that the content and technology were consistent (IOC = 0.98). The media and the lesson plan 
were suitable at the highest level (?̅?= 4.81, SD = 0.27). For comparing the scores of students before and after 
learning by using online learning media found that the post-assessment scores (?̅? = 14.50, SD=1.95) was 5.50 
points higher than the pre-assessment (?̅? =  8.00, SD=2.04). For the test of the hypothesis, It was significantly 
different at the level of .01 
 
Keywords: Online Learning Media, Computing Science, Coding for Children 
 
บทน า 
 บริบทสงัคมโลกในศตวรรษที่ 21 ซึ่งเทคโนโลยี
มีความเจรญิกา้วหนา้ ท าใหว้ิถีชีวิตของผูค้นเปลีย่นแปลง
ไปอย่างรวดเร็ว โดยเฉพาะในด้านข้อมูลข่าวสารและ






 จากบรบิทดงักลา่ว ประเทศไทยไดใ้หค้วามส าคญั
กับการจัดการศึกษาในยุคศตวรรษที่ 21 โดยไดก้ าหนด
นโยบายการศึกษาที่ส่งเสริมการเรียนรูต้ลอดชีวิต เช่น 
พระราชบญัญัติการศึกษาแห่งชาติ (Office of the National 
Education Commission,1999, p. 6) โดยได้ก าหนดใน
มาตรา 8 การจดัการศกึษาใหย้ดึหลกั ดงันี ้(1) เป็นการศกึษา
ตลอดชีวิตส าหรบัประชาชน  (2) ใหส้งัคมมีส่วนร่วมใน
การจดัการศึกษา และ (3) การพฒันาสาระและกระบวนการ
เรียนรูใ้หเ้ป็นไปอย่างต่อเนื่อง รวมถึงมีการก าหนดเรื่อง
การจดัการเรียนรูท้ี่เนน้ผูเ้รียนเป็นส าคญั โดยผลสืบเนื่อง
จาก พ.ร.บ. การศกึษาแห่งชาติ จึงไดม้ีการพฒันาหลกัสตูร
แกนกลางการศกึษาขัน้พืน้ฐาน พ.ศ. 2551 และ ไดม้ีการ
ปรบัปรุงในสาระการเรยีนรูค้ณิตศาสตรแ์ละวิทยาศาสตร ์
พ.ศ. 2560 โดยสาระที่มีการปรบัปรุง ไดเ้ริ่มใชใ้นระดับชัน้
ประถมศกึษาปีที่ 1 ประถมศกึษาปีที่ 4 และ มธัยมศกึษา
ปีที่  1 และมัธยมศึกษาปีที่  4 ในปีการศึกษา 2561        
โดยหลกัสตูรแกนกลางการศึกษาขัน้พืน้ฐาน พ.ศ. 2551 
(ปรบัปรุง พ.ศ. 2560) นัน้เป็นผลมาจากแผนการศึกษา
แห่งชาติ พ.ศ. 2560 – 2579 รวมถึงแนวทางการปฏิรูป
การศึกษาสูย่คุไทยแลนด ์4.0 ท าใหภ้าคการศึกษาตอ้งมี
ปรบัเปลี่ยนวิธีสอนเพื่อเตรียมความพรอ้มสู่สงัคมดิจิทลั 
โดยจากเดิมไดก้ าหนดวิชาที่เรียนทางดา้นคอมพิวเตอร์
72  |  วารสารวิจยัทางการศกึษา ปีที่ 15 ฉบบัท่ี 1 มกราคม – มิถนุายน 2563   
 
และการสื่อสารอยู่ในกลุม่ของการงานอาชีพและเทคโนโลยี 
และในปี พ.ศ. 2560 ไดม้ีการปรบัเปลี่ยนสาระเทคโนโลยี
มาไวก้ับสาระการเรียนรูว้ิทยาศาสตร ์และก าหนดให้มี










สอนในรายวิชาวิทยาการค านวณได  ้โดยวิชาวิทยาการ
ค านวณนี ้เป็นวิชาใหม่ที่ต่างจากวิชาคอมพิวเตอรเ์ดิมที่
สอนนกัเรยีนใหเ้ป็นผูใ้ชง้านคอมพิวเตอร ์ใหรู้จ้กัซอฟทแ์วร์
ตา่ง ๆ ซึ่งเนือ้หามีความเสีย่งที่จะลา้สมยั โดยเปลีย่นเป็น
สอนใหน้กัเรียนเป็นผูเ้ขียน ผูพ้ฒันา และฝึกคิดอยา่งเป็น
ระบบแบบคอมพิวเตอรม์ากขึน้เพื่อพฒันาผูเ้รียนใหเ้ป็น
ผูส้รา้งนวตักรรมในอนาคต (The Institute for the Promotion 







กรุงเทพมหานคร (Department of Education, Bangkok 
Metropolitan Administration,2018, online)  พ บ ว่ า มี
โรงเรยีนประถมศกึษาในสงักดักรุงเทพมหานครขนาดเล็ก
ที่มีครูผูส้อนต ่ากว่า 10 คน มากถึง 26 โรงเรียน และโรงเรียน
เหล่านีค้รูผูส้อนต่างมีภาระงานสอนมากกว่า 20 ชั่วโมง
ต่อสัปดาห ์ท าใหก้ารพัฒนาครูเพื่อสอนในรายวิชานีม้ี





ไดม้ีการน าวิชาวิทยาการค านวณมารวมไวก้ ับวิชา







มีการพฒันาสื่อการเรียนรูต้่าง ๆ ในรูปแบบของสื่อดิจิทลั 
โดยเฉพาะสื่อการเรียนรูอ้อนไลนข์ึน้เป็นจ านวนมาก         
โดยสื่อการเรียนรูอ้อนไลนน์ัน้ มีคุณลกัษณะส าคัญคือ       
มีความนา่สนใจ ประหยดั แกไ้ขง่าย และผูใ้ชง้านสามารถ
ใชง้านรว่มกนัไดเ้ป็นจ านวนมากและมีความหลากหลาย
ตอบสนองต่อความแตกต่างระหว่างบคุคล โดยสามารถ
ยกตวัอย่างสื่อการเรียนรูอ้อนไลนท์ี่มีอยูใ่นปัจจบุนัได ้คือ  
หนังสืออิเล็กทรอนิกส ์วิดีโอ บทเรียนออนไลน์ เว็บไซต ์
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และเช่ือมโยงกับบริบทของโรงเรียน และสื่อการเรียนรู ้

















 ในการพฒันาสือ่การเรยีนรูอ้อนไลนร์ายวิชาวิทยาการค านวณส าหรบัโรงเรยีนขนาดเลก็สงักดักรุงเทพมหานครนัน้ 
ผูว้ิจยัมีกระบวนการด าเนินงานโดยการศกึษาสภาพปัญหาและความตอ้งการของครูและผูบ้รหิารในการจัดการเรยีนการสอน
รายวิชาวิทยาการค านวณ รวมถึงความตอ้งการในการใชส้ื่อการเรยีนรูอ้อนไลน ์โดยไดม้ีการศึกษาแนวคิดทฤษฎีที่เก่ียวขอ้ง
กับการพัฒนาสื่อนวตักรรม ทฤษฎีการเรียนรู ้รวมถึงเนือ้หาในรายวิชาวิทยาการค านวณ โดยไดน้ าขอ้มูลต่าง ๆ ที่ไดม้า
วิเคราะหส์งัเคราะหแ์ละสรา้งสื่อการเรยีนรูอ้อนไลนร์ายวิชาวิทยาการค านวณ ตรวจสอบคณุภาพโดยผูเ้ช่ียวชาญและพฒัน
ปรบัปรุงใหม้ีประสิทธิภาพ จากนัน้จึงน าไปทดลองใช้เพ่ือพฒันาผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของนกัเรยีนระดบัประถมศึกษาใน
รายวิชาวิทยาการค านวณโดยสามารถแสดงกรอบแนวคิดได ้ดงันี ้
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 ประชากร ได้แก่ ผู้บริหารและครูผู้สอนระดับ
ประถมศึกษาในโรงเรียนขนาดเล็ก สงักดักรุงเทพมหานคร
จาก 26 โรงเรยีน จ านวน 199 คน 
 กลุ่มตัวอย่าง ไดแ้ก่ ผูบ้ริหารและครูผู้สอนใน
โรงเรียนขนาดเล็ก สงักดักรุงเทพมหานคร จ านวน 132 คน 
โดยใชเ้กณฑต์ามตารางก าหนดขนาดกลุ่มตวัอย่างของ 
เครจซี่และมอรแ์กน (Krejcie & Morgan, 1970) จากนัน้
ใชว้ิธีสุม่อยา่งง่ายโดยวิธีจบัสลากเพื่อสง่แบบสอบถามไป
ยงัโรงเรียนขนาดเล็ก สงักัดกรุงเทพมหานคร จ านวน 15 
โรงเรยีน จากจ านวนทัง้สิน้ 26 โรงเรยีน 
 2. กลุม่เป้าหมายที่ใชใ้นการพฒันาสื่อการสอน




ผูส้อนในรายวิชาวิทยาการค านวณในระดบัประถมศกึษา  
โดยมี เช่ียวชาญที่สอนทั้งระดับอุดมศึกษาและสอน







 ประชากร ไดแ้ก่ นกัเรยีนระดบัชัน้ประถมศกึษา
ปีที่  5 ในโรงเรียนขนาดเล็กสังกัดกรุงเทพมหานคร 
จ านวน 342 คน 










 ตวัแปรจดักระท า คือ การใชส้ือ่การเรยีนรู ้
ออนไลนร์ายวิชาวิทยาการค านวณส าหรบัโรงเรยีนขนาด
เลก็ในสงักดักรุงเทพมหานคร 







ส่ งแบบ สอบถาม ไปยัง โรง เรียนขนาด เล็ กสังกัด
กรุงเทพมหานคร จ านวน 15 แห่ง โดยใช้แบบสอบถาม
ทัง้สิน้ 132 ชดุ เป็นระยะเวลา 30 วนั 
 2. หาคณุภาพของสื่อการเรยีนรูอ้อนไลนร์ายวิชา
วิทยาการค านวณ โดยส่งแบบประเมินดา้นเนือ้หา ดา้น
เทคโนโลยี  และแบบประเมินความเหมาะสมไปยัง
ผูเ้ช่ียวชาญ จ านวน 3 คน 







ขอ้มูลที่โรงเรียนเป็นระยะเวลาทัง้สิน้ 9 สปัดาห ์สปัดาหล์ะ 
1 ชั่วโมง ในช่วงก่อนการทดลองผูว้ิจัยไดท้ าความเขา้ใจ
ร่วมกันกับครูผู้สอนในการใช้สื่อการเรียนรู ้ออนไลน์
รายวิชาวิทยาการค านวณ ซึ่งผูว้ิจยัไดจ้ดัเตรียมแผนการ
จดัการเรียนรู ้สื่อ กิจกรรมการเรยีนรูต้่าง ๆ ไวบ้นเว็บไซต ์
kidcoding เพื่อครูสามารถใช้สอนและนกัเรียนสามารถ
เรียนรูด้ว้ยตนเองได ้ในการทดลองมีแผนการด าเนินงาน 
9 สัปดาห์ โดยสัปดาห์ที่  1 ให้นักเรียนท าแบบทดสอบ
ก่อนเรียน และสรา้งความเขา้ใจร่วมกันกับครูในการใช้
แผนการจดัการเรียนรูแ้ละสื่อการเรียนรูต้่าง ๆ ในสปัดาห์
ที่ 2 – 8 ใหค้รูเป็นผูส้อนโดยใชแ้ผนการจดัการเรียนรู ้สื่อ
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และกิจกรรมการเรียนรู ้ซึ่ งผู้วิจัยได้จัด เตรียมไว้ให ้       
โดยผูว้ิจัยเป็นผูส้งัเกตการณ์และใหค้  าแนะน าในการใช้










เหมาะสมของสื่อและกิจกรรมการเรียนรู ้และ 4) แบบทดสอบ
วดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน ซึ่งมีกระบวนการพฒันาและ
หาคณุภาพของเครือ่งมือ ดงันี ้




ข้อค าถาม ผ่านเกณฑ์ที่ระดับ 1.00 และหาค่าความ
เช่ือมั่นโดยทดลองใช้กับกลุ่มที่ใกลเ้คียงกลุ่มตัวอย่าง
จ านวน 30 คน โดยใชค้่าสมัประสิทธ์ิแอลฟาของครอน บราค 
(Cronbrach’s Alpha) ได ้คา่ความเช่ือมั่น 0.916 
2. แบบประเมินคุณภาพของสื่อการเรียนรู ้
ออนไลนร์ายวิชาวิทยาการค านวณ ดา้นเนือ้หาและดา้น
เทคโนโลยี โดยผู้ เ ช่ียวชาญ  ประเมิ นคุณ ภาพ โดย
ผูเ้ช่ียวชาญโดยพิจารณาดชันีความสอดคลอ้ง (IOC) ของ
ขอ้ค าถาม ผา่นเกณฑท์ี่ระดบั 1.00 
 3. แบบประเมินความเหมาะสมของสื่อและ
กิจกรรมการเรียนรูป้ระเมินคณุภาพโดยผูเ้ช่ียวชาญโดย










 1. ข้อมูลจากแบบส ารวจสภาพปัญหาความ
ต้องการใช้สื่อการเรียนรูอ้อนไลน์รายวิชาวิทยาการ
ค านวณของครูและผู้บริหาร วิเคราะห์ข้อมูลโดยหา

















และผูบ้ริหารของโรงเรียนขนาดเล็กจ านวน 132 คน จาก 
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(?̅? SD  
1. ความรู้ที่เกี่ยวข้องการเนือ้หารายวิชาวิทยาการค านวณ    
1.1 ความรูเ้ก่ียวกบัการคิดเชิงค านวณ   3.08 1.20 ปานกลาง 
1.2 พืน้ฐานความรูด้า้นเทคโนโลยีดิจิทลั   3.20 1.24 ปานกลาง 
1.3 พืน้ฐานการรูเ้ทา่ทนัสือ่ การรูด้ิจิทลั 3.22 1.22 ปานกลาง 
เฉลี่ยรวม 3.17 1.17 ปานกลาง 
2. ทักษะความสามารถในการสอนวิชาวิทยาการค านวณ    
2.1 สามารถสอนเนือ้หาและจดักิจกรรมในเรือ่งการคดิเชิงค านวณ 
แบบ Unplugged 2.39 1.18 
 
นอ้ย 
2.2 สามารถสอนและจดักิจกรรมในการปฏิบตักิารเขยีน Coding 2.33 1.24 นอ้ย 
2.3 สามารถสอนเนือ้หาและจดักิจกรรมเก่ียวกบัความรูด้า้น
เทคโนโลยีดิจิทลั 2.78 1.22 
ปานกลาง 
2.4 สามารถสอนเนือ้หาและจดักิจกรรมที่พฒันาการรูเ้ทา่ทนัสือ่ 
การรูด้ิจิทลั 2.95 1.17 
ปานกลาง 
เฉลี่ยรวม 2.61 1.18 ปานกลาง 
3. เจตคตทิี่มีต่อรายวชิาวทิยาการค านวณ    
3.1 ทา่นคดิวา่วิทยาการค านวณเป็นวิชาทีจ่  าเป็นส าหรบัทา่น 3.46 1.18 ปานกลาง 
3.2 ทา่นคดิวา่วชิาวิทยาการค านวณมีประโยชนต์อ่ผูเ้รยีนยคุใหม่ 3.92 1.21 มาก 
3.3 ทา่นคดิวา่มีความจ าเป็นในการสอนวิทยาการค านวณในเด็ก
ระดบัประถมศกึษา 3.63 1.21 
 
มาก 
เฉลี่ยรวม 3.67 1.12 มาก 
4. ปัญหาและอุปสรรคในการสอนรายวชิาวทิยาการค านวณ    
4.1 ครูผูส้อนมีจ านวนไมเ่พยีงพอ / ขาดแคลนผูส้อน 3.30 1.16 ปานกลาง 
4.2 ครูผูส้อนไมต่รงตามสาระ 3.15 1.10 ปานกลาง 
4.3 ครูผูส้อนมีภาระงานมากท าใหไ้มส่ามารถสอนไดเ้ต็ม
ประสทิธิภาพ 3.76 1.02 
มาก 
4.4 การจดักิจกรรมการเรยีนรูม้ีความยุง่ยาก และใชเ้วลามาก 3.41 0.97 ปานกลาง 
4.5 ไมส่ามารถจดักิจกรรมการเรยีนรูไ้ดค้รบตามตวัชีว้ดัและสาระ




นกัเรยีน 3.55 0.98 
มาก 
4.7 ขาดแคลนเครอืขา่ย แหลง่เรยีนรูแ้ละผูใ้หค้  าแนะน าปรกึษา 3.57 1.02 มาก 
4.8 ขาดแคลนสือ่การเรยีนรูท้ี่นา่สนใจ เช่นหนงัสอือิเลก็ทรอนิกส ์ 3.49 1.06  




(?̅? SD  
สือ่มลัติมีเดยี วิดีโอ เว็บไซตเ์ป็นตน้ ปานกลาง 
4.9 ไมม่ีแหลง่รวบรวมขอ้มลู แหลง่เรยีนรู ้เว็บไซต ์ฐานขอ้มลูที่
เก่ียวขอ้งกบัรายวิชาที่ทา่นสอน 3.34 1.06 
 
ปานกลาง 
เฉลี่ยรวม 3.43 1.07 ปานกลาง 
5. ความตอ้งการสารสนเทศเพื่อสอนวทิยาการค านวณ    
5.1 ตอ้งการแหลง่ทรพัยากรสารสนเทศออนไลนท์ี่เก่ียวขอ้งกบัการ
สอนวิทยาการค านวณ 3.91 1.03 
 
มาก 
5.2 ตอ้งการโปรแกรมประยกุตท์ีใ่ชง้านไดง้า่ยในการเขียน Coding 3.98 1.00 มาก 
5.3 ตอ้งการเครอืขา่ย แหลง่เรยีนรูแ้ละผูใ้หค้  าแนะน าปรกึษา 3.96 1.07 มาก 
5.4 ตอ้งการเครือ่งมือในการเก็บรวบรวมผลงาน/สง่ผลงานของ




บรบิทของโรงเรยีน 4.12 1.21 
 
มาก 
เฉลี่ยรวม 3.97 1.01 มาก 
 
ขอ้เสนอแนะเพิ่มเติม 
 1. ควรแยกวิทยาการค านวณออกเป็นอีกรายวชิาหนึง่ ไมค่วรน ามารวมกบัรายวิชาวิทยาศาสตร ์เนือ่งจากเวลา
เรยีนไมพ่อ และครูวิทยาศาสตรบ์างคนไมม่ีความช านาญในการสอนเขียนโปรแกรม/ Coding 
 2. ควรมีการจดัอบรมออนไลน ์แลว้แจกวฒุิบตัรในการผา่นการอบรม 
 3. ตอ้งการอบรมดา้นการสอน Coding และการสรา้งสือ่ 
 จากตารางที่ 3 และขอ้เสนอแนะเพิ่มเติมพบวา่  
 1) ด้านความรูท้ี่เก่ียวขอ้งในรายวิชาวิทยาการค านวณ อยู่ในระดับปานกลาง (?̅?= 3.17, SD= 1.17) โดยมี
ประเด็นที่นา่สนใจคือ ความรูเ้ก่ียวกบัการคิดเชิงค านวณมีคะแนนนอ้ยที่สดุ (?̅?=3.08, SD=1.20)  
 2) ดา้นทกัษะความสามารถในการสอนวิชาวิทยาการค านวณ อยูใ่นระดบัปานกลาง (?̅?=2.61, SD=1.18) โดยมี
ประเด็นที่น่าสนใจคือ มี 2 หวัขอ้ที่มีคะแนนอยู่ในระดบันอ้ย คือความสามารถสอนและจัดกิจกรรมในการปฏิบตัิการเขียน 
Coding อยู่ในระดบั (?̅?=2.33, SD=1.24) ซึ่งมีคะแนนนอ้ยที่สดุ และความสามารถสอนเนือ้หาและจดักิจกรรมในเรื่องการ
คิดเชิงค านวณ แบบ Unplugged (?̅?=2.39, SD=1.18) ตามล าดบั 
 3) ดา้นเจตคติที่มีตอ่รายวิชาวทิยาการค านวณ อยูใ่นระดบัมาก (?̅?=3.67, SD=1.12) โดยมีประเด็นท่ีนา่สนใจคือ 
มีความเห็นวา่วิชาวิทยาการค านวณมีประโยชนต์่อผูเ้รยีนยคุใหม ่(?̅?=3.92, SD=1.21) ซึง่มีคะแนนสงูที่สดุ 
 4) ปัญหาและอุปสรรคในการสอนรายวิชาวิทยาการค านวณ อยู่ในระดบัปานกลาง (?̅?=3.43, SD=1.07) โดยมี
ประเด็นที่อยู่ในระดบัมาก 3 ประเด็น ไดแ้ก่ ครูผูส้อนมีภาระงานมากท าใหไ้ม่สามารถสอนไดเ้ต็มประสิทธิภาพ (?̅?=3.76, 
SD=1.02) ขาดแคลนสื่อการเรียนรูท้ี่เหมาะสมกับบริบทของโรงเรียนและนักเรียน  (?̅?=3.55, SD=0.98) และ ขาดแคลน
เครอืขา่ย แหลง่เรยีนรูแ้ละผูใ้หค้  าแนะน าปรกึษา (?̅?=3.57, SD=1.02)  
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 5) ดา้นความตอ้งการสารสนเทศเพื่อสอนวิทยาการค านวณ อยู่ในระดบัมาก (?̅?= 3.97, SD= 1.01) โดยอยู่ใน
ระดับมากในทุกประเด็น ซึ่งสามารถเรียงล าดับคะแนนมากไปน้อยคือ ต้องการสื่อและกิจกรรมการเรียนรูท้ี่น่าสนใจ 
เหมาะสมกับบริบทของโรงเรียน (?̅?= 4.12, SD=1.21) ตอ้งการโปรแกรมประยุกต์ที่ใช้งานไดง้่ายในการเขียน Coding 
(?̅?=3.98, SD=1.00) ต้องการเครือข่าย แหล่งเรียนรูแ้ละผู้ให้ค  าแนะน าปรึกษา  (?̅?=3.96, SD=1.07) ต้องการแหล่ง
ทรพัยากรสารสนเทศออนไลนท์ี่เก่ียวขอ้งกบัการสอนวิทยาการค านวณ (?̅?=3.91, SD=1.03) และ ตอ้งการเครื่องมือในการ
เก็บรวบรวมผลงาน/สง่ผลงานของนกัเรยีนบนออนไลน ์(?̅?=3.90, SD=1.11) ตามล าดบั 
  2. ผลการพัฒนาสื่อการเรียนรูอ้อนไลนร์ายวิชาวิทยาการค านวณเพ่ือพัฒนาผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของ
นกัเรยีนในรายวิชาวิทยาการค านวณ ส าหรบัโรงเรยีนขนาดเลก็ในสงักดักรุงเทพมหานคร 
  2.1 สือ่การเรยีนรูอ้อนไลนร์ายวิชาวิทยาการค านวณ 
  จากการศึกษาสภาพปัญหาความตอ้งการของครูพบว่าปัญหาในดา้นการสอนการคิดเชิงค านวณ โดยเฉพาะ
การสอนในเรื่องของการเขียน Coding และปัญหาการขาดแคลนสื่อการเรยีนรูท้ี่เหมาะสมกบับรบิทของโรงเรยีน ตลอดจนมี
ความตอ้งการสื่อการเรียนรูอ้อนไลนร์ายวิชาวิทยาการค านวณ และยงัมีขอ้จ ากดัในเรื่องของจ านวนชั่วโมงที่ใชใ้นการสอน
รายวิชาวิทยาการค านวณ โดยเฉพาะในนกัเรยีนชัน้ ป.5 ที่มีตวัชีว้ดั คือ ว 4.2 ป.5/2 ออกแบบและเขียนโปรแกรมที่มีการใช้
เหตุผลเชิงตรรกะอย่างง่าย ตรวจหาขอ้ผิดพลาดและแกไ้ข ซึ่งนกัเรียนในชั้น ป.5 นี ้เป็นนักเรียนที่เริ่มเรียนวิชาวิทยาการ
ค านวณในชัน้ ป.4 หลงัจากบงัคบัใชห้ลกัสตูรใหม่ในปี 2561 ท าใหน้กัเรียนยงัไม่มีพืน้ฐานในดา้นการออกแบบโปรแกรม
คอมพิวเตอร ์หรอืการใชง้านท่ีเก่ียวกบัการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรม์าก่อน จากสภาพปัญหา ความตอ้งการและขอ้จ ากดั
ดงักลา่ว ผูว้ิจยัจึงไดพ้ฒันาสื่อการเรยีนรูอ้อนไลน ์พรอ้มแผนการจดัการเรียนรู ้ในเรื่อง “การออกแบบโปรแกรมคอมพิวเตอร์
โดยใชโ้ปรแกรม Scratch” โดยบรูณาการการสอนเนือ้หาและฝึกปฏิบตัิควบคูก่นั ใชแ้นวทางการจดัการเรียนรูเ้ชิงรุก การฝึก
ปฏิบตัิและเช่ือมโยงบริบทโดยไดแ้ผนการจดัการเรียนรู ้กิจกรรมการเรียนรู4้ แผนระยะเวลา 7 ชั่วโมง และเนือ้หา 5 หวัขอ้
ยอ่ยโดยมีรายละเอียดดงันี ้
 เนือ้หาเรือ่ง “การออกแบบโปรแกรมคอมพิวเตอรโ์ดยใชโ้ปรแกรม Scratch” 
  1. การออกแบบโปรแกรมโดยใชผ้งังาน 
  2. การออกแบบโปรแกรมแบบล าดบั 
  3. การออกแบบโปรแกรมแบบทางเลอืก 
  4. การออกแบบโปรแกรมแบบวนซ า้ 
  5. การใชโ้ปรแกรม Scratchในการสรา้งนิทาน 
 นอกจากนี ้ผูว้ิจยัไดพ้ฒันาสือ่การเรยีนรูอ้อนไลนเ์พื่อใชร้ว่มกบัแผนการจดัการเรยีนรูโ้ดยแบบเป็น 2 สว่น คือ 
 1) สือ่การเรยีนรูส้  าหรบันกัเรยีน ประกอบดว้ย  
  1. เว็บไซต ์
  2. วิดีโอ 
  3. คูม่ือออนไลน ์
  4. มลัติมีเดียปฏิสมัพนัธ ์
  5. แบบฝึกหดัและแบบทดสอบออนไลน ์
 2) มมุคณุครู ประกอบดว้ย แผนการจดัการเรยีนรู ้ใบงาน ใบความรู ้และชดุ Coding ส าหรบัครู 
 









ภาพท่ี 2 แสดงตวัอยา่งสือ่การเรยีนรูอ้อนไลนร์ายวิชาวิทยาการค านวณ 
 
 จากนัน้ผูว้ิจยัไดศ้กึษาคณุภาพของสื่อการเรยีนรูอ้อนไลนร์ายวิชาวิทยาการค านวณ ระดบัประถมศกึษา เรือ่ง “การ
ออกแบบโปรแกรมคอมพิวเตอรโ์ดยใชโ้ปรแกรม Scratch” โดยใหผู้เ้ช่ียวชาญตรวจสอบความสอดคลอ้งดา้นเนือ้หา และดา้น
เทคโนโลยี และประเมินความเหมาะสมของสื่อและแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู ้โดยมีผลการประเมินคุณภาพโดย
ผูเ้ช่ียวชาญ ดงันี ้
ตารางที่ 1 ผลการประเมินความสอดคลอ้งของสือ่การเรยีนรูอ้อนไลนด์า้นเนือ้หาและดา้นเทคโนโลยี 
 
ประเด็น ผู้เชี่ยวชาญท่านที ่ IOC แปลผล 
1 2 3 
1. ความสอดคล้องด้านเนื้อหา      
เนือ้หาวชิา 1.00 0.89 1.00 0.96 สอดคลอ้ง 
การด าเนินเรือ่ง 1.00 1.00 1.00 1.00 สอดคลอ้ง 
รูปภาพ ส ีและเทคนิค 1.00 1.00 1.00 1.00 สอดคลอ้ง 
แบบทดสอบ 1.00 0.83 1.00 0.94 สอดคลอ้ง 
เฉลี่ย 1.00 0.93 1.00 0.98 สอดคล้อง 
2. ความสอดคล้องด้านเทคโนโลยี      
การใชเ้ทคโนโลยีในการน าเสนอขอ้มลู 1.00 1.00 1.00 1.00 สอดคลอ้ง 
ความเหมาะสมของมลัตมิีเดยี 1.00 1.00 1.00 1.00 สอดคลอ้ง 
การอ านวยความสะดวกในการใชง้าน 1.00 1.00 1.00 1.00 สอดคลอ้ง 
ความยืดหยุน่ในการใชง้าน 1.00 0.75 1.00 0.92 สอดคลอ้ง 
เฉลี่ย 1.00 0.94 1.00 0.98 สอดคล้อง 
เฉลี่ยรวม 1.00 0.93 1.00 0.98 สอดคล้อง 
  
 จากตารางที่ 1 พบวา่สือ่การเรยีนรูอ้อนไลนม์ีความสอดคลอ้งในดา้นเนือ้หาและ ดา้นเทคโนโลยี (IOC = 0.98) ซึ่ง
เป็นไปตามเกณฑท์ี่ก าหนด 
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ตารางที่ 2 ผลการประเมินความเหมาะสมของสือ่และแผนการจดักิจกรรมการเรยีนรู ้
ประเด็นรายด้าน ผู้เชี่ยวชาญท่านที ่ เฉลี่ยรวม ระดับ
ความ
เหมาะสม 
1 2 3 
 (?̅? SD (?̅? SD (?̅? SD (?̅? SD 
1. ดา้นวตัถปุระสงค ์ 5.00 0.00 4.75 0.50 4.75 0.50 4.83 0.19 มากที่สดุ 
2. ดา้นเนือ้หา 4.80 0.50 4.75 0.50 4.75 0.50 4.77 0.32 มากที่สดุ 
3. ดา้นการจดักิจกรรมการเรยีนรู ้ 4.71 0.49 4.86 0.38 4.86 0.35 4.81 0.33 มากที่สดุ 
4. ดา้นการวดัและประเมินผล 5.00 0.00 4.67 0.52 4.83 0.41 4.83 0.28 มากที่สดุ 
เฉลี่ยรวม 4.86 0.36 4.76 0.44 4.81 0.40 4.81 0.27 มากที่สุด 
 
 จากตารางที่ 2 พบว่าสื่อและแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรูม้ีความเหมาะสมมากที่สดุ (?̅?= 4.81, SD=0.27)          
โดยในดา้นของวตัถปุระสงค ์(?̅?= 4.83, SD=0.19) และ ดา้นการวดัประและประเมินผล (?̅?= 4.83, SD=0.28) มีคะแนน
ประเมินสงูสดุ  
 2.2 ผลสมัฤทธ์ิทางการเรยีนของนกัเรยีนในรายวิชาวิทยาการค านวณ 
 จากการทดลองใชส้ือ่การเรยีนรูอ้อนไลนฯ์ เป็นระยะเวลา 9 สปัดาห ์โดยไดท้ดสอบก่อนเรยีนและหลงัเรยีนสามารถ




ภาพที่ 3 แสดงการเปรยีบเทียบคะแนนของนกัเรยีนก่อนเรยีนและหลงัเรยีน 
 จากภาพท่ี 3 พบวา่คะแนนของนกัเรียนหลงัเรยีนสงูขึน้กวา่ก่อนเรยีนทกุคนโดยคะแนนเฉลี่ยก่อนเรยีนเทา่กบั 8.00







1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14
ก่อนเรียน 10 7 6 10 7 12 7 10 6 10 5 8 7 7
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 เมื่อน าคะแนนท่ีไดม้าทดสอบสมมติฐานโดยใช ้Wilcoxon Signed Rank Test สามารถแสดงขอ้มลูไดด้งัตาราง  
 ตารางที่ 4 ผลการเปรยีบเทียบคะแนนก่อนเรยีนและหลงัเรยีนของนกัเรยีน 
การทดสอบ จ านวน คะแนน Wilcoxon  Wilcoxon  
นักเรียน (?̅? SD Value Prob 
ก่อนเรยีน 14 8.00 2.04 3.310** 0.001 
หลงัเรยีน 14 14.50 1.95   
 **มีนยัส าคญัที่ระดบั .01 
 
 จากตารางที่ 4 ผลการทดสอบดว้ยคา่สถิติ พบวา่คะแนนก่อนเรยีนและหลงัเรยีนของนกัเรยีนเมื่อไดเ้รยีนรูผ้า่นสือ่





ในโรงรียนขนาดเล็กสังกัดกรุงเทพมหานคร ใน 5 ดา้น
พบว่ามีประเด็นที่น่าสนใจคือ  ในด้านความ รู้และ
ความสามารถของครูในการสอนท่ีเก่ียวขอ้งกบัการคิดเชิง
ค านวณ หรือ การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์หรือ 
Coding นัน้ อยูใ่นระดบัปานกลาง โดยเฉพาะประเด็นใน
การสอนและจดักิจกรรมในการปฏิบตัิการเขียน Coding 
อยู่ในระดบันอ้ย (?̅?=2.33, SD=1.24) ซึ่งมีคะแนนนอ้ย
ที่สุด และความสามารถสอนเนื ้อหาและจัดกิจกรรม           
ในเรื่องการคิดเชิงค านวณ แบบ Unplugged (?̅?=2.39, 
SD=1.18) ตามล าดับแต่ในดา้นเจตคติที่มีต่อรายวิชา
วิทยาการค านวณนั้น อยู่ ใน ระดับมาก  (?̅?=3.67, 
SD=1.12) โดยมีความเห็นว่าวิชาวิทยาการค านวณ          
มีประโยชน์ต่อผู้เรียนยุคใหม่  (?̅?=3.92, SD=1.21)            
มากที่สดุ ส  าหรบัปัญหาและอปุสรรคในการสอนรายวิชา
วิทยาการค านวณ อยู่ในระดับปานกลาง (?̅?=3.43, 
SD=1.07) โดยมีประเด็นที่อยู่ในระดับมาก 3 ประเด็น 
ไดแ้ก่ ครูผูส้อนมีภาระงานมากท าใหไ้ม่สามารถสอนได้
เต็มประสิทธิภาพ (?̅?=3.76, SD=1.02) ขาดแคลนสื่อ
การเรียนรูท้ี่เหมาะสมกบับริบทของโรงเรียนและนกัเรียน 
(?̅?=3.55, SD=0.98)  และ ขาดแคลนเครือข่าย แหล่ง
เรียนรูแ้ละผู้ใหค้  าแนะน าปรึกษา (?̅?=3.57, SD=1.02) 
นอกจากนี ้ ด้านความต้องการสารสนเทศเพื่อ สอน




โรง เรียน  (?̅?=  4.12, SD=1.21) ต้อ งการโป รแกรม
ประยุกตท์ี่ใชง้านไดง้่ายในการเขียน Coding (?̅?=3.98, 
SD=1.00) และตอ้งการเครือข่าย แหล่งเรียนรูแ้ละผูใ้ห้
ค  าแนะน าปรกึษา (?̅?=3.96, SD=1.07) ตามล าดบั 
 2. ผลการพฒันาสื่อการเรียนรูอ้อนไลนร์ายวิชา
วิทยาการค านวณเพ่ือพฒันาผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของ
นักเรียนในรายวิชาวิทยาการค านวณ ส าหรบัโรงเรียน
ขนาดเลก็ในสงักดักรุงเทพมหานคร 
    2.1 ไดส้ื่อการเรียนรูอ้อนไลนร์ายวิชาวิทยาการ
ค านวณ เรือ่ง “การออกแบบโปรแกรมคอมพิวเตอรโ์ดยใช้
โปรแกรม Scratch” โดยได้พัฒนาแผนการจัดกิจกรรม




โดยแบบเป็น 2 ส่วน คือ1) สื่อการเรียนรูส้  าหรบันกัเรียน 
ประกอบด้วย เว็บไซต์ วิดีโอ คู่มือออนไลน์ มัลติมีเดีย
ปฏิสมัพนัธ์ แบบฝึกหดัและแบบทดสอบออนไลน ์2) มุม
คุณครู ประกอบดว้ย แผนการจัดการเรียนรู ้ใบงาน ใบ
ความรู ้และชุด Coding ส าหรับครู โดยสื่อการเรียนรู ้





มีความเหมาะสมในระดบัมากที่สดุ (?̅?= 4.81, SD=0.27) 
 2.2 การพัฒนาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของ
นักเรียน พบว่า นักเรียนที่ได้เรียนโดยใช้สื่อการเรียนรู ้
ออนไลนร์ายวิชาวิทยาการค านวณ มีผลสมัฤทธ์ิทางการ
เรยีนหลงัเรยีน (?̅?= 14.50, SD=1.95) สงูขึน้กว่าก่อนเรียน 
(?̅?= 8.00, SD=2.04) โดยมีความแตกต่างกันอย่างมี
นยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .01 
 
อภปิรายผล 
  จากการพฒันาสื่อการเรยีนรูอ้อนไลน ์รายวิชา
วิทยาการค านวณเพ่ือพัฒนาสมัฤทธ์ิทางการเรียนของ
นกัเรียนระดับประถมศึกษาในโรงเรียนขนาดเล็กสงักัด







เรื่องใหม่ที่ สสวท. (The Institute for the Promotion of 
Teaching Science and Technology ( IPST) , 2019, 
online)ไดด้  าเนินการอบรมครูในรูปแบบต่าง ๆ เพื่อใหค้รู
สามารถสอนในเรื่องใหม่นีไ้ด ้นอกจากนีป้ระเด็นปัญหา
ขาดแคลนสื่อที่ เหมาะสมกับบริบทของโรงเรียน และ










นักเรียนในรายวิชาวิทยาการค านวณ ส าหรบัโรงเรียน
ขนาดเล็กในสงักัดกรุงเทพมหานครโดยไดส้ื่อการเรียนรู ้
ออนไลนเ์รือ่ง “การออกแบบโปรแกรมคอมพิวเตอรโ์ดยใช้
โปรแกรม Scratch” ประกอบดว้ยแผนการจดัการเรียนรู ้
และชุดกิจกรรมส าหรบัครู และสือ่การเรียนรูอ้อนไลนแ์ละ
ชุดฝึกปฏิบตัิส  าหรบันกัเรียน โดยผ่านการประเมินความ
สอดคล้องจากผู้เช่ียวชาญในด้านเนื ้อหาและด้าน
เทคโนโลยี (IOC=0.98) สื่อและแผนการจดักิจกรรมการ
เรียนรูม้ีความเหมาะสมในระดับมากที่สุด (?̅?= 4.81, 
SD=0.27) หมายความว่าสื่อที่พฒันาขึน้มีคุณภาพตาม




งานวิจยัของ วรฤทธ์ิ กอปรสริพิฒัน ์(Worarit Kobsiripat, 




หลังเรียน (?̅?= 14.50, SD=1.95) สูงขึน้กว่าก่อนเรียน 










ทางการเรียนของนกัเรียนได ้สอดคลอ้งกบั งานวิจยัของ 
กิติพงษ์  แหน่งสกูล  (Kitiphong  Nangsukul, 2014).         
ที่ใชก้ารสอนแบบชีแ้นะรว่มกบัการฝึกปฏิบตัิ เพื่อพฒันา





นักเรียน สอดคลอ้งกับงานวิจัย ของ ทัณฑวัต ปานพุ่ม 
และ ชมนาด เชื ้อสุวรรณทวี  (Tantawat Panphum & 
Chomnad Cheausuwantavee, 2014, p. 105) ที่ใช้วิธีการ
สอนโดยใช้บริบทเป็นฐานในการพัฒนาผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนคณิตศาสตร ์ส  าหรบัดา้นการใชส้ื่อการเรียนรู ้
ออนไลน์หลากหลายที่ตอบสนองความแตกต่างของ
ผูเ้รียนนัน้ช่วยพฒันาผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนสอดคลอ้ง







รายวิชาวิทยาการค านวณในโรงเรยีนมีขอ้เสนอแนะ ดงันี ้
 
ข้อเสนอแนะในการน าผลการวิจัยไปใช้ 



















เรียนออนไลน์ในรูปแบบ/เนื ้อหาอื่น ๆ ที่ค รูสามารถ
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